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Inledning   

Elever beskylls för att fuska med digitala verktyg, använda datorn till annat än det 

skolan säger, smuggla in mobilen i klassrummet, kringgå säkerhetssystemen under 

prov med digitala examinationsverktyg. Listan kan göras längre. Skolverket har 

exempelvis en artikel om hur vi ”[h]antera[r] störande och oroliga beteenden i 

undervisningen” (Skolverket, 2025). 

Med avstamp i Skolverket och FNs mål om att verkar för inkluderande och säkra 

skolmiljöer som stödjer livslångt lärande (FN, u.å.), presenterar jag ett 

beteendearkeologiskt perspektiv för att förstå elevernas digitala agerande, ur deras eget 

perspektiv. Men även för att ta vara på deras kreativitet på ett konstruktivt och positivt 

sätt. Det vill säga, ett ekologiskt samspel med utvecklingen. 

Syfte  

Genom ett beteendearkeologiskt perspektiv syftar presentationen till att: 

• exemplifiera elevers digitala agerande ur deras eget perspektiv. 

• utmana traditionella föreställningar om ordning och disciplin i skolan. 

• förstå elevernas handlingsutrymme som en resurs för pedagogisk utveckling. 

Målet är att bidra till utvecklingen av inkluderande och säkra lärmiljöer som främjar 

livslångt lärande, i linje med Skolverket och FN:s globala mål. 

mailto:allav@jonkoping.se


Teori 

Beteendearkeologin studerar människans interaktion med artefakter (tex. dator eller 

stol) i olika aktiviteter, oavsett tid och plats (Reid, mfl., 1975). Ett centralt argument 

inom beteendearkeologin är att artefakterna människan använder är så viktiga för oss 

att det inte vore meningsfullt att studera människan separat från dessa (Walker & 

Schiffer, 2006). Det vill säga, en helhet och inte enbart en interaktion. För att 

artefakten ska kunna förstås måste vi förstå de aktiviteter, eller sociala praktiker, i 

vilken den är inblandad. Dessa aktiviteter blir möjliga genom olika teknologier. 

Teknologi är en process som inte enbart ger upphov till en artefakt, utan även en rad 

andra händelser. Artefakten kan därför beskrivas som en del av en rad olika 

teknologier. Därför används även uttrycket ’att göra teknologi’ (Bleed, 1997) 

Tillvägagångssätt 

Reflektioner och fallbeskrivningar förankras i empiri och litteratur, tex. min 

doktorsavhandling (Hallberg, 2014) och andras forskning med relevans för nutid (tex. 

Schiffer, 2005; Seitl, 2024). Jag utgår från elevens perspektiv och tar medvetet deras 

parti för att belysa deras utmaningar (Freire, 2000). 

Resultat  

Beteendearkeologin visar hur elevernas digitala agerande kan tolkas som en del av 

deras handlingsutrymme och kreativitet. Dessa perspektiv fungerar som underlag för 

vidare diskussioner om hur skolmiljöer kan stödja både ordning, elevens aktiva 

deltagande, och deras kreativitet. 
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